8. lecke: Valtozok és véletlenszamok

Elérkeztlink most mar, hogy igazi izgalmas jatékokat tudjunk késziteni. Ebben a jatékban pontokat
szerzlink mikdzben idére fogunk jatszani.

A jatékunkban egy denevér fog repkedni és kdzben labddkat fog dobdlni. Nekiink az a feladatunk,

hogy ezeket a labdakat elkapjuk (lehet6leg minél tobbet), mert ezekbél lesznek a pontszamok. Erre
30 masodperciink lesz.

Lépéseink:

= Valasszunk kett6 tetsz6leges hatteret (woods and bench).

= Valasszunk szereplGket, egy olyat, ami tud repilni (bat2). Egy labdat és egy ,kosarat”,
amellyel elkapjuk a lepotyogé labdakat.

= Az els6 Iépésiink, hogy ismertetjik a jatékszabalyokat. Ezt most gy oldjuk meg, hogy egy
masik hattér is jelenjen meg. Egy szerepl6 pedig bemutatja a jatékszabalyokat:
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= A kovetkezG lépésiink, hogy a labda feladatait megadjuk. Ehhez valtozdkra lesz sziikséglink,
hisz a lepotyogd labdakat szamolni kell.
Mi is az a valtozo?
A véltozé olyan hely a szamitégépen, ahol valamilyen mennyiséget tarolunk. Van neve és
értéke. A mi esetiinkben ez lesz a pontszam. A pontszam a jaték induldsakor 0. Eggyel ng, ha
elkap egy labdat a kosar.
Elsé lépésként beallitjuk, hogy a pontszam kezdetben legyen O.



A labda feladatai, tehat:

labda iizenat arkezésekor

-ra kattintaskor
ugorj Bat2  helyére

show

ha arinted: j3téktér széle T _ akkor

Vet~ 1 b vege  izenst arkeréasekor

b :
ha erinted: ButtonZ

pont  legyen pont + n

leesett  legyen

Ezutan kovetkezik a kosar feladatainak megadasa. Ebben a részben a mar eddig megismert
eszkozoket, parancsokat kell hasznalni.
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Most mar csak a f&szereplénk, a denevér feladatait kell megadnunk, hogy repiilés koézben
szalljon jobbra-balra és ekdzben véletlenszerlien dobdlja a labddkat. Itt ebben a részben
jelenik meg a véletlenszam. Ezzel tudjuk kiszamithatatlanna tenni a labdak potyogdsat. A
Scratch-ben a véletlenszamokat két szam kozott tudjuk megadni. Pl. 1 és 10 kdzott, ami azt
jelenti, hogy ez 1 és 10 kozotti szamot ad és mindegyiket egyforma eséllyel.
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